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Présentation de l'équipe de football de 
l'ordinateur ATARI - Section 1 


Instructions complètes de jeu 


Stratégie de jeu 
Section 8 


Exercises et entrainement 
Section 9 


Utilisez vos commandes à manette avec ce 
Programme de Jeu ATARI. Vérifiez si les 
commandes sont solidement branchées 
dans les prises de commande de droite et 
de gauche, à l'arrière de votre Vidéo Ordi- 
nateur ATARI. Tenez la commande en 
plaçant le bouton rouge en haut à gauche 
par rapport à vous, et dirigé vers votre télé- 
viseur. 


Pour les parties à un joueur, utilisez la com- 
mande branchée dans la prise de gauche 
(LEFT). Pour plus de détails, voir la section 
3 du manuel de votre Vidéo Ordinateur 
ATARI. 


REMARQUE: N'oubliez jamais de placer 
l'interrupteur de mise sous tension en posi- 
tion ‘arrêt’ (OFF) lors de l'insertion ou du 
retrait d'un Programme de Jeu. Vous pro- 
tégerez ainsi les composants électroniques 
et prolongerez la vie de votre Vidéo Ordina- 
teur ATARI. 
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Le jeu à deux joueurs le plus facile est le jeu 
1. Les équipes se déplacent lentement (L}, 
il n'y a pas de pénalité (N) et les buts sont 
larges (L). Le jeu à deux joueurs le plus dif- 
ficile est probablement le jeu 27, avec des 
équipes rapides (RI, des pénalités de sortie 
de terrain (TS), et des buts étroits (E). 


Parties à un seul joueur. I n'y a pas de pé- 
nalité dans les parties à un seul joueur. Le 
TABLEAU de SELECTION de JEU décrit 
les parties en termes de vitesse de mobilité 
des équipes {Vitesse d'équipe), de largeur 
des buts, et de niveau de difficulté pour 
battre l'ordinateur (Difficulté de l'ordina- 
teur). Le jeu 28 est probablement le plus fa- 
cile des jeux à un joueur car la vitesse de 
l'équipe est lente (L}, l'ordinateur est facile 
à battre {F) et les buts sont larges (L). Le 
jeu 54 est le plus difficile. Les équipes se 
déplacent rapidement (R), l'ordinateur est 
difficile à battre (D), et les buts sont étroits 
(E). 


Sélection du numéro 

de jeu 

Une fois que vous avez choisi votre jeu à 
partir du TABLEAU de SELECTION de 
JEU, appuyez sur le sélecteur de jeu l'Ga- 
me Select‘) de votre Vidéo Ordinateur 
ATARI, jusqu'à ce que le numéro de jeu 
apparaisse sur le compteur de numéro de 
jeu. Le compteur est affiché en haut à gau- 
che de votre écran de télévision {voir figure 
D. 





Remarque: Pour faire défiler plus vite les 
numéros de jeu, maintenez l'interrupteur 
de remise à zéro l'Game Reset‘) abaissé en 
même temps que le sélecteur de jeu. 


COMPTEUR DE NUMERO 
DE JEU 


Figure 1: Compteur de numéro de jeu 


3. Comment jouer au 


championnat de football 
But de la partie 

L'objectif est de marquer des points en en- 
voyant le ballon dans les buts de votre ad- 
versaire. Un point est marqué pour chaque 
but. Les scores sont affichés en haut de 
votre écran de télévision, le score du jouer 
de gauche en haut à gauche et le score du 
jouer de droite ou le score de l'ordinateur 
en haut à droite (voir figure 2). 


score du jouer pendule score du jouer 
de gauche ou du de droite ou du 
jouer unique l'ordinateur 


Movements de l'équipe 

Chaque équipe se compose de trois jou- 
eurs de terrain (un avant et deux arrières) 
et d'un gardien de but. Les joueurs de ter- 
rain sont commandés par la manette et 
avancent toujours dans la direction cor- 
respondant à la position de la manette: en 
haut, en bas, à droite, à gauche, en diago- 
nale. (Voir Figure 3). Le gardien de but se 
déplace d'un côté de sa zone de but. Lors- 
que le ballon est en jeu, l'ordinateur dépla- 
ce le gardien de but et le maintient en face 
du ballon. Vous pouvez le faire avancer 
plus vite en basculant votre manette vers la 
gauche et vers la droite. Lorsque le gardien 
de but prend possession du ballon, vous 
contrôlez ses déplacements à l'aide de la 
manette. 


EN HAUT 
EN HAUT EN HAUT 
A GAUCHE A DROITE 
A GAUCHE A DROITE 
EN BAS EN BAS 
A GAUCHE A DROITE 


EN BAS 
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Movements de l'équipe 

Chaque équipe se compose de trois jou- 
eurs de terrain (un avant et deux arrières) 
et d'un gardien de but. Les joueurs de ter- 
rain sont commandés par la manette et 
avancent toujours dans la direction cor- 
respondant à la position de la manette: en 
haut, en bas, à droite, à gauche, en diago- 
nale. (Voir Figure 3). Le gardien de but se 
déplace d'un côté de sa zone de but. Lors- 
que le ballon est en jeu, l'ordinateur dépla- 
ce le gardien de but et le maintient en face 
du ballon. Vous pouvez le faire avancer 
plus vite en basculant votre manette vers la 
gauche et vers la droite. Lorsque le gardien 
de but prend possession du ballon, vous 
contrôlez ses déplacements à l'aide de la 
manette. 


EN HAUT 
EN HAUT EN HAUT 
A GAUCHE A DROITE 
A GAUCHE A DROITE 
EN BAS EN BAS 
A GAUCHE A DROITE 


EN BAS 





Figure 3: Utilisation de la manette de com- 
mande 


Techniques de balle 


Les techniques de balle spécifiques sont 
décrites à la section 7: contrôle du ballon. 
En général, utilisez la manette pour diriger 
le ballon: appuyez sur le bouton rouge 
pour passez et tirer. Pour les jeux offensifs 
et défensifs, voir la section 8: Stratégies de 
jeu. 

REMARQUE: Certains disent qu'ils peu- 
vent manoeuvrer plus facilement leurs 
équips et réagir plus vite s'ils gardent leur 
pouce droit sur la Imanette et leur pouche 
gauche sur le bouton rouge. Cette techni- 
que peut également être valable pour vous. 





La pendule 

Une partie de CHAMPIONNAT de FOOT- 
BALL se joue en deux mi-temps. Une mi- 
temps dure de 3 à 5 minutes, suivant la vi- 
tesse d'équipe de la partie que vous avez 
choisie. L'horloge affichée en haut au cen- 
tre de votre téléviseur (voir figure 2} com- 
mence à décompter les secondes jusqu's la 
fin de la première mi-temps lorsque vous 
appuyez sur le sélecteur de remise à zéro 
(Game set”) de votre Vidéo Computer 
ATARI. 

Il n'y a pas de repos entre les deux mi- 
temps. Dès que la pendule a atteint la fin 
de la première mi-temps, elle est remise au 
départ et commence à chronométrer la 
deuxième mi-temps. Le sifflet de l'arbitre 
signale à la fois la fin de la première mi- 
temps et le début de la deuxième. 


EQUIPE EN DEFENSE 
{manette de droite) 
ARBITRE ET 
JUGE DE LIGNE 


BALLON LIGNE MEDIANE 
AVANT 
ARRIERES 
EQUIPE EN ATTAQUE 
{manette de gauche) 
Figure 4. Le coup d'envoi 


Le coup d'envoi 


Au début de la partie, le ballon est placé 
sur le point central et les deux équipes sont 
alignées de part et d'autre de la ligne médi- 
ane. (Voir figure 4). L'âuipe rouge, (ou 
équipe sombre si votre partie est en noir et 
blanc) est contrôlée par la manette de gau- 
che. L'équipe bleu (ou l'équipe claire} est 
commandée par la manette de droite dans 
les parties à deux joueurs et par l'ordina- 
teurs dans les parties à un joueur. 
REMARQUE: La couleur des équipes peut 
varier suivant le réglage des couleurs de 
votre téléviseur. Par exampile, l'équipe 
rouge peut apparaître orange ou rose. 
Les Avants de l'équjipe rouge engagent. 
Le coup d'envoi est une passe en retrait à 
l'un des arrite de l'équipe. Basculez la ma- 
nette de gauche en diagonale, en arrière, à 
gauche ou à droite pour engager (voir figu- 
re 4). Il est inutile d'appuyer sur le bouton 
rouge pour engager, mais vous pouvez 
botter plus vite si vous basculez la com- 
mande et appauyez alors rapidement sur le 
bouton 


Le jeu 

Après le coup d'envoi, l'équipe en attaque) 
dribble et tire en direction des buts de 
l'équipe bleu. L'équipe bleu (l'équipe en 
dfense) tente de s'emparer du ballon et 
d'attaquer les buts de l'équipe rouge. Dans 
le CHAMPIONNAT de FOOTBALL, l'équi- 
pe en défense a un avantage parce qu'elle 
se déplace plus vite que l'équipe en atta- 
que. Lorsqu'une équipe attaquante arrive à 





portée du but de son adversaire, les atta- 
quant essayent d'envoyer le ballon au de- 
là du gardien, dans les buts. Si le gardien 
de but saisit le ballon et arrête le tir, il es- 
saie de dégager en direction d'un partenai- 
re. Les attaquant essaient de l'intercepter 
et de marquer leur but. 


Score 


Pour marquer un but, il vous faut envoyer 
la balle entièrement dans les buts, comme 
le montre la figure 5. Le ballon ne peut pas 
touchet la ligne de but ou s'arrêter à mi- 
chemin dans les buts. 

REMARQUE: Si le ballon s'arrête sur la 
ligne de but en face des buts ou à mi 
chemin dans les buts, le gardien s'en em- 
pare. 

Lorsqu'une équipe marque un but et in- 
scrit un point, le ballon est placé sur le rond 
central et les avants de l'équipe qui a en- 
caissé le but engagent à destination de l'un 
de ses Arrières. La partie se poursuit 
jusqu'a ce que le temps chronométré soit 
écoulé et que la première mi-temps se ter- 
mine. 





La deuxième mi-temps 
À la mi-temps, les équipes changent de 
camp. L'Avant de l'équipe bleue (équipe 
de couleur claire) engage en direction des 
Arrières de son équipe pour commencer à 
jouer. 


UN BUT 
PAS DE BUT 


Figure 5: marquage dun but 





4. Limites du terr. 


Limites horizontales 
Si votre Avant pousse la balle à proximité 


n 


d'une ligne latérale l'un de vos arrières se 
trouvera hors des limites. Ceci est parfaite- 
ment légal dans toutes les parties, y com- 
pris les parties avec sortie en touche. 


Limites verticales 

Les équipes peuvent s'approcher suffisam- 
ment des lignes de but pour attraper le bal- 
lo n mais ne peuvent les traverser. 


5. Pénalités de sortie des limites 
Chaque fois que le ballon sort des limites 
du terrain, l'arbitre siffle. L'équipe ayant 
commis la faute clignote, ce qui indique 
qu'elle n'a plus le droit de toucher la balle. 
Îlen résulte l'une des trois pénalités suivan- 
tes: la Touche, la Sortie de but ou le Cor- 
ner. 





La Touche 

La touche est une pénalité qui santionne 
une équipe lorsqu'elle envoie la balle au de- 
là d'une ligne latérale. Au point où la balle 
est sortie du terrain, elle est remise en jeu 
sur un joueur de l'autre équipe. Pour rece- 
voir une touche, amenez avec précaution 
le joueur qui doit la recevoir au Iniveau de 
ballon pour l’effleurer (voir figure 6). Le 
ballon saute alors de la ligne et votre joueur 
peut s'en saisir. 

Le ballon est de nouveau en jeu dès que la 
touche est terminée. 


Figure 6: La Touche 


La Sortie de but 
Lorsqu'une équipe attaquante envoie le 
ballon au-delà de la ligne de but de l'équipe 
en défense, l'arbitre siffle une pénalité con- 
tre l'équipe attaquante. L'arbitre place le 
ballon sur la ligne de but, en face du gar- 
dien de l'équipe en défense, et ce dernier 
saisit la balle (voir figure 71. ll dégage en: 





suite en direction d’un partenaire. La passe 
peut être interceptée par l'équipe atta- 
quante, car le ballon est de nouveau en jeu 
dès que le gardien de but l'a botté 


Figure 7: La Sortie de but. 


Le Corner 
Si l'équipe en défense le ballon au-delà de 
sa propre ligne de but, l'arbitre siffle une 
pénalité contre l'équipe en défense. L'arbi- 
tre place la balle dans l'angle placé à côté 
du but de l'équipe en défense et l'équipe 
attaquante l'envoie en direction d'un parte- 
naire. L'équipe en défense ne peut inter- 
cepter le ballon tant que l'équipe attaquan- 
te ne l’a pas touché ou tant qu'il n'est pas 
arrêté. Pour tirer un corner, positionnez 
l'équipe attaquante pour recevoir le ballon, 
puis appuyez sur le bouton de votre com- 
mande. La balle est envoyée du coin sous 
un angle de 45° tant que vous maintenez le 
bouton enfoncé. Si vous le relächez, il est 
dévié horizontalement devant la ligne de 
but et vous pouvez alors essayer de tirer au 
but. [voir figure 81. Pour les conseils rela- 
tifs à la manière de marquer sur corner, 
voir la section 8 - Stratégie de jeu: 





Figure 8: Le corner 


6. Commandes du pupitre 


Sélecter de jeu (“Game Select") 

Utilisez ce sélecteur de jeu pour choisir le 
numéro de jeu. Le numéro de jeu en haut à 
gauche de l'écran de votre téléviseur. Le 
chiffre en haut à droite indique si la partie 
est à un ou deux joueurs. Voir la section 10 - 
TABLEAU, de SELECTION de JEU pour la 
description des 54 parties du CHAMPION- 
NAT de FOOTBALL. 

Interrupteur de remise à zéro (“Gane Re- 
set) 





Utilisez l'interrupteur de remise à zéro pour 
commender ou recommencer une partie. 
Sélecteurs de difficulté 

Pendant les parties, les interrupteurs de 
difficulté de gauche et de droite sont nor- 
malement en position b. Toutefois, si vous 
voulez vous donner un handicap, placez 
votre sélecteur de difficulté sur a. Vos buts 
seront alors aggrandis, ce qui vous posera 
plus de difficultés pour les défendre et faci- 
litera la tâche de votre adversaire. Si vous 
avez la droite sur a. Si vous avez la com- 
mande de gauche, placez le sélecteur de 
difficulté de gauche sur a. 





Sélecteur de type de téléviseur 

Placez ce sélecteur en position couleur 
(“color”) si vous possédez un téléviseur 
couleur, et sur noir et blanc (“b-w"} pour 
jouer en noir et blanc. 


7. Contrôle du ballon 


Dribbles 

Les dribbles sont contrôles à l'aide de la 
manette. Faites monter votre équipe vers 
le ballon jusqu'à ce que l'un de vos joueurs 
de terrain s'en empare (voir figure 9). Puis 
basculez rapidement votre manette dans la 
direction où vous voulez poussez le ballon . 
Ce dernier se dépjlace sur une courte dis- 
tance et d'arrête, sauf s’il est intercepté 
avant de s'arrêter. 

REMARQUE IMPORTANTE: Lorsque vous 
envoyez vos joueurs sur le ballon, n'oubliez 
pas que vous pouvez toucher le ballon et 
partir immédiatement dans n'importe quel- 
le direction. Vous n'avez pas besoin de 
contourner le ballon pour déterminer la di- 
rection dans laquelle vous désirez ensuite 
aller. Pensez plutôt ‘toucher et partir”. 


Figure 9: Prise de la balle. 





Tir 

Pour envoyer le ballon une fois que votre 
joueur s'en est saisi, basculez votre com- 
mande dans la direction où vous voulez ti- 
rer, et appuyez sur le bouton rouge. Plus le 
bouton reste longtemps enfoncé, et plus le 
tir sera long. Pour éviter d'envoyer la balle 
dans la mauvaise direction, basculez tou- 
jours votre manette avant d'appuyer sur le 
bouton. Si vous appuyez sur le bouton en 
déplacant la manette, le ballon partira tout 
droit en avant ou en arrière, suivant que 
votre joueur se trouve devant ou derrite le 
ballon lorsqu'il tire. 


Shoot 

Le shoot est rapide et puissant et constitu- 
te donc le moyen le plus efficace d'envoyer 
la balle vers les buts. Ce tire augments vo- 
tre rayon de prise, comme le montre la fi- 
gure 10 et permet de pousser la balle très 
vite. Il vous permet de distancer l'équipe 
en défense et de garder le contrôle du bal- 
lon. Pour effectuer un shoot, amenez votre 
joueur à portée de pied du ballon, basculez 
votre commande dans la direction où vous 
voulez envoyez la balle, et appuyez sur le 
bouton. Vous pouvez utiliser le shoot lors- 
que votre équipe se déplace transversale- 
ment et également lorsqu'elle remonte ou 
redescend le terrain. 


8. Stratégie de jeu 


Comment garder le contrôle du ballon 
Lorsque votre équipe attaque, vous devez 
avoir recours à des esquives pour conser- 
ver le contrôle du ballon. Passez le ballon 
d'un joueur à un autre et faufilez-vous au 
milieu des joueurs défenseurs pour empê- 
cher ce derniers de vous prendre le ballon. 
Comme l'équipe en défense se déplace 
plus vite que l'équipe attaquante, elle peut 
facilement intercepter le ballon si celui-ci 


est simplement dribblé et botté directe- 
ment en direction du gardien. On trouvera 
certains exercises visant à améliorer le drib- 
ble, les passes, les tirs et votre technique 
de jeu à la section 9 - Exercices et pratique. 





Comment tirer au but 

Un tir direct dans jle but sera presque tou- 
jours bloqué, car le gardien de but est tou- 
jours en face du ballon. Vous aurez plus de 
chances de réussir si vous placez vos jou- 
eurs en position pour un tir en diagonale. Il 
existe de nombreuses possibilités pour pré- 
parer un tir en diagonale, mais les trois tac- 
tiques suivantes sont particulièrement diffi- 
ciles à contrer du fait de l'élément de sur- 
prise 

L'attaque de l'Avant (figure 11) 

L'équipe est centrée et raisonnablement 
près du but. L'Avant est en position pour 
tirer en diagonale soit à droite soit à gau- 
che des buts. 





Figure 11: L'attaque de l'Avant. 


L'attaque de l’Arrière (figure 12) 
L'équipe est positionnée à proximité des 
buts et légèrement décalée par rapport à 
ceux-ci. L'Arrière est centré et en position 
pour tirer aux buts en diagonale 


Figure 12: Attaque de l'Arrière. 


Le relai en zig-zag (figure 13) 
L'équipe est en position pour une attaque 
de l'Arrière. L'Arrière passe le ballon en di- 
agonale à l'Avant qui tire au but dans la di- 
agonale opposée 


Figure 13: Le relai en zig-zag 
Comment défendre vos buts 


L'astude d’une déffense efficace consiste à 
détourner votre attention de vos joueurs 





pour la reporter sur votre gardien de but. 
Positionnez vos joueurs de sorte qu'ils 
puissent harceler les attaquants et par ti 
per au blocage des tirs au but, mais ne per- 
dez pas de vue le ballon et concentrez- 
vous sur votre gardien de but. Utilisez vo- 
tre manette pour augmenter la vitesse de 
ses déplacement dans sa zone de but. 





Comment contre-attaquer 

Même lorsque vous luttez pour défendre 
vos but et que votre attention est concen- 
trée sur votre gardien de but, surveillez les 
occasions de vous emparer du ballon. Si 
vous y par venez, passez le à votre gardien. 
N'oubliez pas que tant qu'il conserve le 
ballon, vous contrôlez la partie. Résistez à 
la tentation de passer le ballon à l'un de vos 
joueurs tant que vous n'avez pas une bon- 
ne occasion . Eloïgnez vos joueurs de la lig- 
ne de but, démarquez-vous, et cherchez 
une possibilité de passer le ballon à un jou- 
eur qui peut rapidement s'échapper. Si 
vous êtes suffisamment rapide, vous pou- 
vez amener la balle jusqu'à l'axe médian 
avant que l'autre équipe ne puisse vous ar- 
rêter. 


Comment marquer sur corner 
Il existe de nombreuses méthodes pour 
marquer un but sur corner. En voici seule- 
ment un exemple: Dans tous les jeux de ce 
type, le succès dépend de la position, de la 
vitesse et de l'effet de surprise. 

Centrez votre avant comme si vous aliez 
lancer une attaque de l'Avant vers le but de 
votre adversaire. Appuyez sur le bouton de 
votre commande et maintenez-le enfoncé. 
Comme précédemment expliqué, le ballon 
est envoyé du coin sous un angle de 45° 

Relâchez rapidement le bouton et la balle 
est déviée en ligne droite le long de la ligne 
de but. Lorsque le ballon arrive à hauteur 
de votre joueur à qui il est destiné, appuyez 


sur le bouton de votre commande et effec- 
tuez un shoot en diagonale dans le but (fi- 
gure 14). 


Figure 14: But marqué sur corner 


1! faut beaucoup d'entrainement pour de- 
venir un bon joueur de CHAMPIONNAT 
DE FOOTBALL. Voici quelques exercices 
qui vous permettront d'améliorer votre jeu. 





9. Exercices et pratique 


Dribbles et passes 
Jouez contre l'ordinateur à une vitesse in- 
férieure à celle que vous utilisez habituelle- 
ment et exercez-vous à des dribbles et à 
des passes. 





au but 

Jouez seul à un jeu à deux joueurs. 
Entrainez-vous à dribbler jusqu'au gardien 
de but et à exécuter différents tirs au but 
que vous préparez. Exercez-vous à utiliser 
le shoot pour tirer au but 


Défense des buts 

Jouez contre l'ordinateur à un niveau de 
difficulté supérieur au votre, Gardez la bal- 
le dans votre camp, et jl'ordinateur vous 
offrira de nombreuses occasions de vous 
exercer à défendre votre but. 


10. Tableau de selection 
de jeu 

Comment lire le TABLEAU de SELECTION 
de JEU 


Vitesse de l'équipe: 












L lente 

M =moyenne 

R =rapide 
Pénalités: 


N =pas de pénalités, les lignes de 


touche et les lignes de but renvoi- 
ent le ballon 
T_ = pénalité si la balle sort en touche 
TS =pénalité si le ballon sort en tou- 
che ou en sortie de but 
Taille des buts: 





L =larges 
M = moyens 
E =étroits 
Difficulté de l'ordinateur 
F =facile 
M moyennement facile 
D =difficile 


REMARQUE: Quel que soit le niveau de 
difficulté de l'ordinateur que vous choisis- 


TABLEAU DE JEU 


Jeu à deux joueurs - numéro 1 2 3 4 
Vitesse de l'équipe de 2€ 20 
Pénalités NON NOT 
Taille des buts LME L 
Jeu à deux joueurs - numéro 16 17 18 19 
Vitesse de l'équipe M M MR 
Pénalités TS TS TS N 
Taille des buts L M E L 
Jeu à un joueur - numéro 2 29 3% 3 
Vitesse de l'équipe i Lu Ji 
Difficulté de l'ordinateur FF EF M 
Larger des buts LME L 
Jeu à un joueur numéro 40 41 42 43 
Vitesse de l'équipa M M M M 
Difficulté de l'ordinateur M M M D 
Taille des buts L M E L 


sez si votre score score est plus élevé que 
celui de l'ordinateur, celui-ci devient plus 
difficile à battre. Si le score de l'ordinateur 
est supérieur, il devient alors plus facile à 
battre. 

Durée de la partie: La durée de la partie dé- 
pend de jla vitesse d'équipe sélectionnée 
Vitesse d'équipe 
L 
M 
R 
Duré de la partie (minutes par mi-temps) 
3 
4 
5 


5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 16 
LOL OL LOL M M M M M M 
TT TS TS TNA NO N 5 T T 
ME L M E L M E L M € 
20 21 22 23 24 2% 26 2 
FOR R AR R R R RAR 
NON OT T T TS TS TS 
ME L M E L M E 
32 33 % 3% 36 37 3% 3% 
LT L LOL MM M 
M OM D D D F F F 
ME L M E L M E 
44 45 46 47 48 49 50 61 52 53 54 
MOM OR OR OR RAR R R AR R RAR 
D D F F F M M M D D 0 
ME L M E L M E L M E 


REMARQUE: Dans les parties à un seul joueur, les lignes de touche et les lignes de but 


A 


ATARI 


ATARI CONSUMER DIVISION 
DIVISION DE WEA-RECORDS B.V. 
POSTBUS 1882, 1200 BW HILVERSUM, PAYS BAS 

A Warner Communications Compagny (D 


renvoient le ballon 





Hver gang, der sker en 
overtrædelse af grænserne, vil 
dommeren flgite. Det hold, som 
har begäet overtrædelse, vil 
begynde at blinke som tegn pä, at 
de ikke mä rare bolden. 
Overtrædelsen kan resultere i 
falgende straf: Indkast, mälspark 
eller hjarnespark 


Indkast 

Hver gang, et hold sparker bolden 
ud over sidelinien, vil det resultere 
i et indkast til det andet hold. 
Indkastet skal ske der, hvor bolden 
glk ud. For at modtage et indkast, 
skal man forsigtigt flytte 
modtageren op til bolden og lige 
netop rare den (se fig. 6). Bolden 
Vil blive kastet ud fra sidelinien, og 
Deres modtager vil opfange den. 
Bolden er tilbage i spillet, sä snart 
indkastet er fuldfart. 





Fig. 6: Indkast 


5. Spark uden for banen 


Mälspark 

Nr et angribende hold sparker 
bolden over det forsvarende holds 
mällinien, flajter dommeren for 
mälspark. Dommeren placerer 
bolden pä mällinien foran det 
forsvarende holds mälmand, som 
opfanger bolden (se fig. 7). Han 
sparker den derpä ud pà banen til 
en medspiller. Bolden kan 
opfanges af det angribende hold, 
da bolden er tilbage i spillet, sä 
snart mälmanden har sparket. 
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Hjoréspark 

Hvis det forsvarende hold sparker 
bolden ud over egen mällinie, 
flaiter dommeren for hjarnespark 
til det-angribende hold. Dommeren 
placerer bolden i hjarnet tæt ved 
det forsvarende holds mäl, og det 
angribende holr sparker den ud pä 
banen til en medspiller. Det 
forsvarende hold kan ikke bryde 
ind og tage bolden, far det 
angribende hold har rart den, eller 
den ligger stille. 


For at sparke hjgrnespark skal 
man placere det angribende hold, 
sä det kan modtage bolden, og 
derpä skal man trykke pà den rade 
knap. Bolden vil derpä flyve ud fra 
hjgrnet i en vinkel pà 45 grader, sà 
længe De trykker pà den rade 
knap. Hvis De slipper knappen, vil 
bolden skære tværs ind over 


banen foran mâllinien, og Dé kan 
sà forsage at skyde den | mâl (se 
fig. 8). | sektion 8, Spillestrategi, 
kan De fà tips om, hvordan man 
scorer pà hjgrnespark. 





Fig. &: Hjarnespark 


6. Computeren 


Programvalgsknappen 

Brug programvalgsknappen til at 
vælge det program, De ansker. 
Programnummeret vil komme til 
syne overst til venstre pâ TV- 
skærmen. Tallet averst til hajre 
viser, om det er et program for en 
eller to personer. Se sektion 10, 
Programoversigt, for en nærmere 
beskrivelse af de 54 programmer i 
mesterskabsfodbold. 


Programstartknap 
Brug denne, när spillet skal 
begynde eller gentages. 









1 Sluk-tænd 5 Sværhedsgrad 

2 S/H - farve hojre 
venstre 6 Programvælgerl 

3 Sværhedsgrad 7 Programstart 

4 Program-box 














Svæïiedsgradsknapper 
Programmerne spilles normalt med 
venstre og hajre 
sværhedsgradsknapper Lposition 
_B. Hvis De imidlertid ansker at 

2 , kan De 
sætte rhé Isknap i 
position A, Dette vil gare Deres 
mäl bredere og dermed 
vanskeligere for dem at forsvare, 
og lettere for Deres modspiller at 
fà mäl. Hvis De har den hojre 


styrepind, skal De sætte démrhojre 
sværhedsgradsknap i position A. 
Hvis De har den venstre styrepind, 
skal De sætte venstre 
sværhedsgradsknap p A. 


Knap for sort/hvid 

eller farve-TV 

Sæt den knap pà »Color«, hvis De 
har farve-TV 0g pä »b-we, hvis De 
har sort/hvid TV. 


7. Boldkontrol 


Dribling 

Dribling styres ved hjælp af 
styrepinden. Bevæg Deres hold op 
til bolden, indtil en af Deres 
markspillere opfanger den (se fig. 
8). Derpä skal De hurtigt bevæge 
Deres styrepind i den retning, De 
ansker bolden. Bolden vil labe et 
lille stykke og derpä ligge stille 
med mindre den opfanges af en 
anden, inden den stopper. 


Vigtigt at huske 

När De sender Deres spillere efter 
bolden, skal De huske, at De kan 
rare bolden og straks fortsætte i 
den retning, De ansker, 

De behover altsä ikke at gä 
omkring bolden for at sparke den i 
den retning, De ansker. Tænk pà 
som »Rgr og sparka. 





| 











Fig. 8: Beroring af bolden 


Spark 

For at sparke til bolden, efter at 
Deres spiller har opfanget den, 
skal De bevæge styrepinden i den 
retning, De ansker bolden og 
trykke pä den rade knap. Jo 
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længèré, De trykker pâ knappen, 
jo længere vil sparket blive. 

For at undgä at sparke bolden i 
den forkerte retning, skal De altid 
bevæge styrepinden, far De 
trykker pà knappen. Hvis De 
trykker pä-knappen uden at 
bevæge stÿrepinden, vil bolden 
blive sparket lige op eller lige ned 
ad banen afhængig af, om 
spilleren er over eller under 
bolden, när han sparker til den 


Tâspark 

Täsparket er hurtigt og kraftigt og 
derfor den mest effektive mäde at 
fà bolden hen mod mälet pà. Dette 
Spark udvider deres 
opfangningsomräde - som vist i fig. 
10 - og fàr bolden til hurtigt at 
bevæge sig ned ad banen. Det gar 
det muligt for Dem at labe fra det 
forsvarende hold og bevare 
kontrollen over bolden. 


For at lave et täspark, skal man 
flytte spilleren inden for et bens 
rækkevidde af bolden, skubbe 
styrepinden i den retning, man 
gnsker bolden skal sparkes, og 
derpä trykke pä den rade knap. De 
kan benytte täspark, när Deres 
hold enten bevæger sig tværs over 
banen eller op eller ned ad banen. 


Täsparket er bedst at brudé nâr 
man skyder pä mäl. Hvis De 
kombinerer det med nogle mäl- 
angrebsstrategier, kan De blive 
uovervindelig. Se sektion 8, 
Spillestrategi, for at fà flere tips 
om effektive mälangreb. 














Fig. 10: Täspark 





Fastholdelse af kontrollen 

over bolden 

När Deres hold angriber, skal De 
bruge undvigende bevægelser for 
at beholde kontrollen over bolden. 
Lad bolden gä fra spiller til spiller, 
idet De med hurtige sidespring 
smutter uden om forsvarsspillerne, 
sà de ikke opsnapper bolden. Da 
forsvarsholdet bevæger sig 
hurtigere end angrebsholdet, kan 
det let opfange bolden, hvis den 
kun bliver driblet og sparket lige 
ned ad banen mod mälet. Nogle 
ævelser for at forbedre driblinger, 
afleveringer, sparke og andre 
spillefærdigheder finder De i 
sektion 9: Gvelser og Praktik. 


Scoring af mâl 

Et lige spark mod mäl vil næsten 
altid blive opfanget, da mälmanden 
altid er foran bolden. De vil have 
mere held med Dem, hvis De 
placerer Deres spillere säledes, at 
de kan sparke diagonalt mod mäl. 
Der er mange mäder, man kan 
lave diagonale spark pä, men de 
falgende tre mäder er særligt 
svære at forsvare pâ grund af 
overraskelsesmomentet. 


Centerforward angreb (Fig. 11) 
Holdet stär midt for mäl og ret tæt 
pä. Forwarden er i stilling til at 
Sparke bolden enten diagonalt til 


8. Spillestrategi 


hojre eller diagonalt til venstre ind 
ï mäl. 





Fig. 11: Centerforward angreb 


Backangreb (Fig. 12) 

Holdet er placeret tæt ved mälet, 
men ude pâ siden. Back'en er inde 
foran mäl og i stilling til at skyde 
bolden diagonait ind i mälet. 





Fig. 12: Back angreb 
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Skiftävis zig-zag angreb (Fig. 13) 
Holdet er i stilling til et 
backangreb. back'en sparker 
bolden diagonalt hen til 
forward'en, som sparker den i den 
modeatie diagonale retning ind i 
mäl. 





Forsvar af sit mäl 

Et effektivt mälforsvar fs bedst 
ved skiftevis at have 
opmærksomheden henledt pä 
Deres spillere og Deres mälmand. 
Anbring Deres spillere säledes, at 
de kan genere angriberne og 
hjælpe med at blokere mälet. Men 
hold godt aje med bolden og 
koncentrér Dem om mälmanden. 
Brug styrepinden til at age 
mälmandens hastighed inde i 
mälet. 


Tage bolden fra modspillerne 
Selv nàr De kæmper for at 
forsvare Deres mâl, og Deres 
opmærksomhed er rettet mod 
mälmanden, skal De være vägen 
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over for enhver chance til stage 
bolden fra modspillerne. Hvis det 
Iykkes dem at stjæle bolden, kan 
De aflevere den til Deres 
mälmand. Husk, at sä længe, han 
har bolden, har De kontrol over 
spillet 

Modbstä fristelsen til at sparke ud 
til en af markspillerne, far de fàr 
den rigtige chance. Træk Deres 
spillere tilbage fra mälet, smut 
omkring angriberne og se efter en 
chance for at sparke bolden ud til 
en spiller, der kan bevæge sig 
hurtigt. Hvis De er dygtig nok, kan 
De spille bolden ud til midterlinien, 
far det andet hold kan fange den. 


Scoring af mäl pà 

hjernespark 

Der er mange mäder, man kan 
score pä ved hjarnespark. Her er 
blot et eksempel: | alle dise 
programmer afhænger ens succes 
af den rigtige position, hurtighed 
og overraskelse. 





Anbrirg Deres forward som om De 
skulle lave et forward-angreb pä 
modspillernes mäl. Tryk pâ den 
rade knap, Som tidligere forklaret 
vil bolden flyve ud af hjgrnet i en 
vinkel pà 45 grader. Slip hurtigt 
knappen, og bolden vil ryge tværs 
over banen. När bolden passerer 
ind foran Deres spiller, skal De 
trykke pä knappen og med et 
täspark skyde diagonalt ind i mälet 
(se fig. 14). 


Det kræver megen avelse at blive 
en dygtig mesterskabs- 
fodboldspiller, Her er nogle 
evelser, sà De kan blive bedre: 








Fig. 14: Mälscoring ved hjornespark 


9. Gvelser og praktik 


Dribling og aflevering 

Spil mod computeren pà en lavere 
hastighed, end De er vant til, og 
indev undvigende dribling og 
aflevering. 


Mälscoring 

Spil et af programmerne for 2 
personer med Dem selv. Indav 
dribling op til mälet og udfor 
forskellige spark pä mäl. Gv Dem 
pé at bruge täspark til at skyde 
mäl. 


Forsvar af sit mäl 

Spil mod computeren pä et hajere 
niveau, end De plejer. Behold 
bolden i Deres banehalvdel, og 
computeren vil give Dem megen 
avelse i at forsvare Deres mäl. 
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10. Programoversigt 


Säledes læses programoversigten: 


Hold huttighed: 





= langsom 
M = middel hurtigt 
F = hurtigt 
Strafferegler: 


N = Ingen strafferegler, sidelinier og mällinier kaster bolden tilbage. 
S = Indkast, hvis bolden gâr over sidelinierne. 
SG = Indkast og mälspark, hvis bolden gär over sidelinierne og 


mällinierne. 
Mälstarrelse: 
L = stor 
M = medium 
S = lille 


Computer sværhedsgrad: 


E = let 
M = middelsvært 
D = svært 


NB: Ligegyldigt hvilket sværhedsniveau pâ computeren, De vælger, vil 

computeren blive sværere at slà, hvis Deres pointscoring er hajere end 
computerens. Hvis computeren scorer flest points, vil den blive lettere 

at slà. 


Spilletid: Spilletiden afhænger af den valgte holdhurtighed: 


Hold hurtighed Spilletid (minutter i hver haWieg) 
s 3 
M 4 
F 5 
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Disse programmer kan De fä hos Deres forhandler i dag: 
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New Dansk Engelsk Hu Sat. 
CX2604  Aumkrig Space War TRE: 
CK2612  Banelzb Street Racer 21 14 P 
CK2601 Take & FIy Combat CURE 
CX2602 | Luft & Seslag AirSea-Battle 27 
CX2606 : Forhindringsleb Slot Racers à CR na) 
CX2621 _Olympiske Lege Video Olympios SON P 
CK2624 Basketball Basketball CORRE) 
CX2626 Mini Golf Miniature Golf 2 2 J 
CX2628 Bowling Bowling Son 
CK2630 _ Cirkus Atañ Cirous Atañ CCE, 
CX2633  NatKarsel Night Driver Bu 12 SP 
CK2641 Blokering & Tegning Surround Feet 
CX2643 _ Spion-dekodning Codebreaker 2% 21 K 
CX2652 Casino Casino a te (P 
CX2661 Matemaïlk Træning Basic Main a haut 
CX2605  Cowboyduel Outlaw CNE ET 
CX2613_ Dristig Eventyr Adventure Se 
CX2618 SD Kiyds + Belle  4D Tic-Tac-Toe Pan 
CK2629  Faldskærmsudspring Sky Diver FPE) 
CX2631 Supermand Superman ÉD 2 RU 
CX2632 Space Invaders Space Invaders ER 
CX2642  Huske Træning Hunt & Score CRC 
CX2664  Hjernegymnastik Brain Games 19 2 K 
CK2616 Pelé Fodbold Championship Soccer 54 2 1 
CX2635  Labyrint Mace Crace 26 2? 
CX2617  Backgammon Backgammon 8 2 {A 
CK2620 _Lær at programmere Basic Programming Sen 
CX2645 Computer skak Video Chess 8 1 J 
A: "8e 
NE 





ATARI 


DanHope a/s  Händværkervej 4 - 9560 Hadsund - Tif. 08 - 57 40 11 
81071K Hadsund BogtnhenOfsot ApS 


